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Abstract
The Design Process of Interior Signage Mini Mart (Studycase: Wayfinding & 
Placemaking Signage FMX Mart). Signage design in the environmental graphic 
design context (EGD) is a graphic communication system of information in a specific 
environmental. EGD consists of the aspect of signage and wayfinding, the aspect of 
interpretation, and the aspect of placemaking. The design process of signage was 
based on stages of design process that has been mentioned by Chris Calori and Robin 
Landa. Both of design process had become the basis of developing design process in 
Signage Design subject in bachelor degree program of visual communication design. 
The method of design has done to apply the design process into studycase of wayfinding 
& placemaking signage in FMX Mart interior. The design process consists of pre-design 
phase (research and reference), design phase, and post-design phase (implementation). 
The result is the interior signage mini mart as student project that develop as the design 
process in the subject. Through 1:1 product simulation of FMX Mart signage, the 
student has understanding and empiric experience in designing signage.
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Abstrak
Tahapan Desain Sistem Tanda Interior Mini Mart (Studi Kasus: Wayfinding 
& Placemaking Signage FMX Mart). Perancangan sistem tanda dalam konteks 
envinronmental graphic design (EGD) adalah komunikasi grafis tentang informasi yang 
diperlukan dalam lingkungannya. EGD meliputi aspek-aspek signage and wayfinding, 
interpretation, dan placemaking. Proses desain sistem tanda berbasis tahapan-tahapan 
proses desain sebagaimana dikemukakan oleh Chris Calori dan Robin Landa. Kedua 
proses desain tersebut menjadi dasar bagi pengembangan proses desain yang diterapkan 
pada mata kuliah Perancangan Sistem Tanda dalam program studi sarjana strata satu 
desain komunikasi visual. Metode perancangan dilakukan dengan mengaplikasikan 
proses desain tersebut untuk studi kasus perancangan wayfinding & placemaking 
signage di dalam interior FMX Mart. Proses desain meliputi tahapan pre-design 
(research dan reference), design, dan post-design (implementation). Hasilnya adalah 
karya perancangan sistem tanda interior mini mart sebagai tugas mahasiswa yang dibuat 
sesuai dengan proses desain hasil pengembangan mata kuliah tersebut. Melalui simulasi 
produksi ukuran 1:1 signage FMX Mart yang dibuat, mahasiswa dapat mendapatkan 
gambaran dan pengalaman empirik dalam perancangan signage.
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Pendahuluan
Mata kuliah perancangan sistem tanda atau biasa dikenal dengan istilah bahasa Inggris signage, 
adalah salah satu mata kuliah yang cukup lama berada dalam kurikulum beberapa program studi 
sarjana desain komunikasi visual di Indonesia. Di Universitas Pelita Harapan sendiri, mata 
kuliah signage pun masih menjadi perbincangan dan pertanyaan dari mahasiswa-mahasiswa 
yang akan mengikuti mata kuliah tersebut. Tidak hanya mahasiswa, pengajar-pengajar lain 
yang tidak mengampu mata kuliah tersebut pun sering mempertanyakan keberadaan mata 
kuliah tersebut dalam lingkup pembelajaran desain komunikasi visual. Salah satu fokus 
pertanyaannya adalah mengenai proses mendesain sebuah sistem tanda. Signage dinilai 
hanya sebuah bidang yang diberi ikon dan tulisan deskriptif saja. Tuntutannya pun seolah 
berbeda atau tidak sebanding dengan poster, desain identitas visual maupun desain majalah 
atau publikasi. Dalam tulisan ini, penulis hendak memaparkan proses atau tahapan mendesain 
sebuah signage system dengan harapan dapat menunjukan proses akademik maupun kreatif 
dibelakang desain sebuah sistem tanda. Adapun contoh kasus yang dipaparkan dalam tulisan 
ini adalah hasil studi mahasiswa dengan bimbingan para pengajar pengampu mata kuliah. 
Dalam matakuliah ini, kelas dibagi menjadi beberapa kelompok dan mereka diberikan 
materi seputar environmental graphic design (atau EGD) dan signage. Selama proses desain, 
mahasiswa diajarkan dan dituntun untuk mendesain mengikuti proses atau tahapan dari pengajar. 
Proses desain yang ditawarkan merupakan penyederhanaan namun sekaligus penyesuaian dari 
beberapa proses desain lain. Proses desain mengacu pada proses desain signage yang diberikan 
oleh Chris Calori dan David Vanden-Eynden dalam bukunya, Signage and Wayfinding Design 
dan proses desain yang umum oleh Robin Landa dalam bukunya, Graphic Design Solutions. 
Dari kedua proses desain ini kemudian dicoba ditarik tahapan-tahapan mendasarnya dan 
disesuaikan ke konteks akademik sarjana strata satu desain komunikasi visual.
Environmental Graphic Design dan Signage
Dalam upaya menjelaskan apa itu signage, di dalam kelas mahasiswa diperkenalkan kedalam 
konteks yang lebih luas lagi, yaitu environmental graphic design (EGD). Menurut Calori & 
Vanden-Eynden (2015), EGD adalah komunikasi grafis tentang informasi yang ditemukan di 
lingkungan. Definisi ini memberikan koridor yang cukup jelas mengenai apa yang merupakan 
bagian dari EGD dan mana yang bukan. Dari definisi tersebut, Calori & Vanden-Eynden 
mencoba menjelaskan bahwa EGD merupakan bagian dari desain grafis, di mana medium grafis 
kali ini ditemukan pada lingkungan hidup, bukan semata-mata dicetak atau dua dimensional 
saja. Keperluan grafis ini adalah komunikasi yang informatif, mulai dari menginformasikan 
arah, menginformasikan lokasi ataupun member informasi yang lebih detail lagi terhadap 
sebuah tempat atau obyek dalam lingkungan tersebut. 
Dalam praktiknya, terdapat tiga aspek yang cukup berbeda namun kerap kali bersinggungan. 
Ketiga aspek tersebut, dikemukakan oleh Wayne Hunt dalam buku Calori & Vanden-Eynden, 
adalah signage and wayfinding, interpretation dan placemaking. Placemaking adalah aspek 
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fungsi di mana grafis dapat menjadi sebuah penanda dari sebuah tempat, interpretation adalah 
aspek bercerita di mana grafis mampu menceritakan lebih lanjut informasi dalam suatu tempat, 
sedangkan signage and wayfinding adalah aspek fungsi di mana grafis mampu mengarahkan 
seseorang menuju suatu lokasi. 
Gambar 1. Ketiga Aspek EGD yang Dikemukakan Wayne Hunt
(Sumber: Calori & Vanden-Eynden, 2015)
Signage sendiri merupakan komponen lebih kecil dari wayfinding. Wayfinding adalah salah satu 
aspek fungsi dari EGD, sedangkan signage adalah salah satu benda yang berkontribusi dalam 
EGD sebagai salah satu aspek penunjuk jalan atau wayfinding. Ada benda-benda lain yang 
berfungi sebagai wayfinding selain signage, seperti peta, pemandu jalan, ataupun perangkat 
digital seperti GPS (global positioning system) atau aplikasi pada smartphone.
Gambar 2. Wayfinding Memiliki Lingkup Lebih Luas Dari Signage
(Sumber: Calori & Vanden-Eynden, 2015)
Calori membagi signage ke beberapa kategori, di mana tiap-tiap kategori tersebut mungkin 
memiliki lebih dari satu aspek fungsi dari environment graphic. Pengkategorian Calori adalah 
sebagai berikut:
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1. Identification Sign, atau tanda identifikasi. Sesuai namanya tujuannya mengidentifikasikan 
suatu lokasi, contohnya secara sederhana adalah tanda yang menunjukan kamar kecil 
untuk pria atau wanita, tanda yang menunjukan halte nomor sekian, atau ruangan dari 
doktor A.
2. Directional Sign, atau tanda penunjuk. Tanda penunjuk memiliki tujuan untuk 
menunjukkan atau mengarahkan seseorang menuju suatu lokasi, contohnya adalah 
papan penunjuk jalan yang sering kali ditemukan ketika mengemudi, atau papan yang 
menunjukkan di mana tempat masuk dan tempat keluar.
3. Warning Sign, atau tanda peringatan. Tanda ini umumnya bertujuan untuk membuat orang 
waspada akan suatu situasi di dalam lokasi tertentu, seperti tanda peringatan lantai basah, 
atau tanda peringatan tegangan listrik tinggi. 
4. Regulatory & Prohibitory Sign, atau tanda himbauan dan larangan. Tanda ini bertujuan 
untuk memberi larangan akan suatu kegiatan di dalam suatu area tertentu, seperti tanda 
dilarang merokok, tanda dilarang berhenti, tanda dilarang membawa makanan, ataupun 
tanda dilarang memfoto.
5. Operational Sign, atau tanda operasional. Pada tanda operasional, informasi yang 
dicantumkan bertujuan memberitahukan ketentuan atau aturan yang berlaku di dalam 
suatu lokasi, seperti tanda informasi jam operasional, atau tanda harus memakai helm 
ketika di daerah konstruksi.
6. Honorific Sign, atau tanda penghormatan. Tanda penghormatan di sini lebih kepada 
sebuah grafik yang ditanamkan dalam suatu lokasi sebagai wujud penghormatan akan 
sosok-sosok yang berhubungan dalam lokasi tersebut, contohnya seperti tugu bom bali 
yang berisikan nama-nama orang yang meninggal dalam kejadian tersebut. 
7. Interpretive Sign, atau tanda interpretasi. Umumnya, tanda ini berisi informasi yang 
menceritakan latar belakang atau memberikan informasi mendetail akan suatu lokasi atau 
obyek didalam lokasi tersebut. Tanda interpretasi dapat ditemukan pada tempat-tempat 
wisata, seperti papan deskripsi tentang binatang yang bersangkutan di kebun binatang.
Dengan memahami lingkup EGD dan di mana signage berada, diharapkan mahasiswa 
mengetahui tujuan dan juga posisi mereka dalam mendesain signage dalam sebuah proyek 
multi disiplin. Sebagai desainer komunikasi visual, obyek yang bisa didesain untuk menjadi 
salah satu bagian wayfinding bukan semata-mata hanya signage. Kalaupun dalam sebuah 
proyek, yang didesain hanyalah signage, diharapkan desainer memahami bahwa pemahaman 
akan grafis sangatlah diperlukan. Pemahaman lebih spesifik seperti tanda oleh Charles Sanders 
Peirce, tipografi, warna dan juga komposisi dibutuhkan untuk membuat signage system yang 
tidak semata-mata menunjukan, namun dapat menjelaskan secara koheren terhadap signage 
lain yang terdapat dalam signage system yang akan diimplementasi. Tantangan mendesain 
signage bukanlah mendesain satu obyek saja, namun sekelompok obyek yang saling 
melengkapi dalam perannya menunjukkan dan membantu menavigasi suatu tempat. 
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Proses Desain Signage
Konsisten dengan tujuan dari mendesain sebuah sistem tanda dalam konteks perkuliahan 
desan komunikasi visual, maka proses mendesain dalam tatanan praktek atau industri perlu 
diadaptasi atau disesuaikan. Tahapan desain yang menjadi rujukan dalam proses desain di 
dalam kelas adalah proses desain yang diberikan Chris Calori, yang secara umum digunakan 
dalam perancangan sistem tanda oleh desainer-desainer dari Society for Experiential Graphic 
Designers (atau disingkat SEGD) dan juga proses desain yang diberikan Robin Landa, yang 
mencoba menjelaskan tahapan desain yang umum dalam mendesain artefak desain grafis. 
Berdasarkan pembagian oleh Calori, tahapan-tahapan desain tersebut bisa dibagi menjadi tiga 
fase, yaitu pre-design, design dan post-design. Pembagian ketiga fase ini juga akan digunakan 
sebagai jembatan dari proses desain yang akan dibahas di dalam tulisan ini.
Gambar 3. Proses Desain Signage Chris Calori
(Sumber: Calori & Vanden-Eynden, 2015)
Pada gambar bagan di atas, terdapat tujuh tahapan dalam desain sistem tanda dari Calori. 
Tahap pertama, data collection and analysis, adalah tahapan memahami permasalahan dari 
proyek: seperti faktor ruang, waktu, dana ataupun kepentingan stakeholder. Tahapan kedua, 
schematic design, adalah proses eksplorasi untuk mencari pendekatan-pendekatan, desain 
yang ada berdasarkan parameter yang didapat dari tahapan pertama. Tahapan schematic ini 
disebut Calori sebagai tahapan menggagas konsep desain. Tahapan selanjutnya adalah design 
development, di mana pada tahapan schematic design menggunakan alur proses berfikir 
divergen, kemudian pada tahapan design development menggunakan alur proses berfikir 
konvergen. Dalam design development, tujuan utama pendekatan tersebut adalah untuk 
mendapatkan fokus dalam arahan desain sebelumnya dan mulai memetakan tiap tanda yang 
akan didesain dan nantinya diproduksi. Tahap keempat adalah documentation, yang merupakan 
tahap pematangan lebih lanjut dan mencek ulang semua tanda yang akan diproduksi. Tahapan 
kelima adalah tahapan bidding, atau mencari produsen tanda-tanda. Tahapan keenam adalah 
fabrication and installation observation. Tahapan ini adalah tahapan produksi dan pemasangan 
tanda ke dalam tempatnya masing-masing. Tahapan terakhir, evaluation adalah tahapan untuk 
menilai performa sistem tanda ketika sudah beroperasi. 
Proses desain Calori tentunya memberikan tahapan-tahapan lebih dalam desain dan post-design 
karena dalam merancang environmental graphic dianggap selesai ketika sudah terpasang dan 
operasional. Berbeda dengan proses Calori, proses yang ditawarkan Landa memiliki tahapan 
yang lebih sederhana dalam aspek post-design. Hal itu dikarenakan secara umum artefak-
artefak desain grafis diproduksi lebih sederhana dan cepat dibandingkan dengan environmental 
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graphics (yang dikatakan Calori merupakan artefak interdisiplin). Sedikit lebih sederhana, 
terdapat lima tahapan dalam proses desain Landa. Landa tidak membagi tahapan-tahapan 
kedalam fase-fase seperti Calori, namun untuk membandingkan kedua proses tersebut, maka 
penulis menampilkan tahapan desain Landa dengan tambahan fase Calori. 
Gambar 4. Proses Desain Robin Landa
(Sumber: Landa, 2011)
Bagan di atas menjelaskan lima tahapan yang diberikan Landa dalam proses dalam desain grafis. 
Tahapan pertama adalah tahapan orientation, di mana tujuan dari tahapan ini adalah untuk 
mengenal permasalahan desain grafis yang nantinya akan dikerjakan lebih lanjut. Tahapan 
kedua, analysis, adalah tahapan untuk memahami aspek-aspek yang ditemukan selama proses 
riset mengenai permasalah desain yang ada. Hal ini diharapkan dapat memunculkan arahan-
arahan dalam pendekatan desain nantinya. Tahapan ketiga adalah tahapan pertama dalam fase 
desain, yaitu concepts. Pada tahap ini, desainer mulai menggagas visual yang akan dibuat. 
Seperti menentukan typeface apa yang dapat berfungsi dalam permasalahan desain, atau 
warna-warna apa yang dapat membantu merepresentasikan nilai-nilai yang ada, atau gambar 
apa yang perlu digunakan untuk memperjelas pesan komunikasi. Pilihan-pilihan tersebut 
akhirnya direalisasikan dalam tahapan keempat, design development. Tahapan sekaligus fase 
terakhir adalah implementation¸ di mana desain diproduksi dan ditempatkan pada situasi di 
mana dia harus berfungsi, seperti dicetak, atau diunggah secara online, ataupun ditempatkan 
di situs sebagai sebuah environmental graphic.
 
Sekilas, tahapan Landa memperpanjang fase pre-design, namun mempersingkat kedua fase 
lainnya. Tapi setelah dilihat lebih teliti dalam penjelasan dan praktek, kedua tahapan pada 
fase pre-design Landa sebenarnya sama dengan satu tahapan Calori. Perbedaan pada fase-
fase lainnya adalah Calori menyertakan tahapan-tahapan tambahan, seperti documentation, 
yang merupakan pengembangan lebih detail dari tahapan-tahapan sebelumnya. Calori juga 
memberikan satu tahapan khusus dalam post-design yaitu bidding, yang sering kali merupakan 
kegiatan yang tidak terpisahkan dalam proses produksi. Satu tahapan yang absen dari proses 
Landa adalah tahapan evaluation Calori, di mana pada tahapan itu digunakan secara khusus 
untuk menilai bagaimana desain yang telah diaplikasikan itu bekerja. Tahapan ini umumnya 
muncul dalam desain-desain yang sifatnya perlu di monitor, seperti environment graphic, web 
design, dan juga identity design. Namun untuk artefak desain grafis yang sifatnya dilepas 
dan tidak perlu dimonitor, seperti poster dan iklan, maka tahapan ini menjadi tidak terlalu 
penting untuk keperluan desain grafis itu sendiri (walaupun evaluasi dapat dilakukan untuk 
kepentingan-kepentingan lain seperti sales ataupun marketing).
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Membandingkan keduanya, tahapan desain Landa cukup representatif dalam lingkup akademik 
sarjana strata satu, karena menitikberatkan proses kreatif. Dengan memberi ruang khusus untuk 
memahami brief (tahapan orientation) dan riset (tahapan analysis), dan juga menghilangkan 
tahapan-tahapan yang lebih relevan dilakukan dalam desain untuk digunakan secara nyata 
(seperti tahapan documentation dan evaluation). Dalam rangka menyederhanakan proses 
desain Landa dan memberikan tahapan yang diharapkan dapat lebih menuntun mahasiswa 
dalam mendesain, maka digunakan sebuah proses desain yang sedikit lebih sederhana seperti 
pada bagan berikut:
Gambar 5. Proses Desain yang Digunakan di Dalam Kelas
(Sumber: Dokumen pribadi)
Proses desain ini terdiri dari empat tahapan. Tahapan pertama adalah tahapan research, yang 
pada dasarnya serupa dengan tahapan pertama Calori, ataupun tahapan kedua Landa. Dalam 
konteks mata kuliah, kegiatan mengumpulkan data tidak dapat terpisah dengan kegiatan 
menganalisa data tersebut, karena proses memahami dan menseleksi data yang digunakan 
juga merupakan kegiatan menganalisis data. Tahapan kedua adalah tahapan reference, di 
mana mahasiswa dapat mengeksplorasi kemungkinan-kemungkinan desain yang mereka rasa 
dapat gunakan. Tujuan dari reference ini bukanlah untuk meniru, namun untuk menyediakan 
kerangka yang kemudian harus dicocokan pada keadaan atau permasalahan yang tengah 
mereka hadapi. Harapannya, dengan mengambil referensi dan melihat apakah referensi tersebut 
dapat diapropriasikan ke dalam lingkup desain mereka, mahasiswa mampu mencacah elemen-
elemen desain mana yang berguna dan bekerja, dan mana yang tidak. Tahapan ketiga adalah 
tahapan design itu sendiri, di mana berdasarkan elemen-elemen yang telah mereka dapatkan, 
mereka mulai membuat desain berdasarkan konten yang diperlukan. Tahapan keempat adalah 
tahapan implementation, yang serupa dengan tahapan implementation Landa.
Proses desain yang digunakan ini berusaha memberi ruang lebih untuk analisis. Analisis yang 
dilakukan tidak semata-mata data-data nonvisual (seperti data-data VALS, SWOT ataupun 
5W & 1H), namun juga data-data visual seperti referensi desain. Tujuan dari ruang lebih ini 
adalah untuk membiasakan mahasiswa untuk berfikir kritis dan mampu mengapropriasikan 
solusi-solusi yang pernah ada ke dalam permasalahan mereka. Sebenarnya tahapan reference 
tidak dapat dilihat seratus persen sebagai fase pre-design, karena ketika mempelajari referensi, 
mahasiswa secara tidak langsung mulai mendesain dengan memilah elemen-elemen yang 
mereka akan gunakan. Dalam tahapan dan juga fase ini, mahasiswa diharapkan banyak 
mengadakan dialog tidak hanya dengan dosen pengajar, namun juga dengan mahasiswa lain 
guna memperkaya thesis mereka dan juga mempertajam argumentasi mereka. Sehingga ketika 
berlanjut ke tahapan desain dan implementasi nantinya, mereka tidak hanya menghasilkan 
desain yang kontekstual, namun juga dapat kritis terhadap desain mereka sendiri.
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Proses Desain Signage Interior FMX Mart
Dalam upaya menjelaskan lebih terperinci proses desain environmental graphic yang digunakan 
dalam perkuliahan, maka penulis akan menggunakan studi kasus dari tugas mahasiswa Aldia 
Novira, Cynthia Novita, dan Kezia Ribka Natalie pada perkuliahan perancangan sistem tanda. 
Tugas ini dikerjakan dalam kurun waktu empat sampai lima minggu, dengan gambaran kurang 
lebih riset dan pencarian referensi dua minggu sampai tiga minggu, tahapan mendesain selama 
satu minggu dan implementasi selama satu minggu. Tujuan dan obyektif dari tugas ini adalah 
untuk mendesain sistem tanda yang digunakan di dalam interior sebuah mini mart. Manfaat 
utama dari tugas ini adalah agar mahasiswa terbiasa dalam istilah-istilah environment graphics 
yang menjadi terminologi baru yang tidak didapati di mata kuliah sebelumnya dan juga supaya 
mahasiswa dapat mengadaptasi proses desain yang didapatkan di mata kuliah lain menjadi 
proses desain environment graphics. 
 
Pada fase pre-design, tahapan pertama yang dilakukan mahasiswa adalah dengan melakukan 
research. Dalam tahapan ini sendiri, tergantung dari permasalahannya, terdapat tahapan-
tahapan kecil yang sebenarnya merupakan metode-metode pengumpulan data ketika 
melakukan riset. Dalam tugas ini, riset dilakukan dengan terjun langsung ke lingkungan dan 
melihat environment graphics apa saja yang mereka temukan. Dalam tahapan ini, diharapkan 
mahasiswa dapat mengkritisi desain signage yang digunakan dan juga penempatannya dalam 
lingkungan. 
Gambar 6. Hasil Observasi Mahasiswa Terhadap Signage yang Ditemukan di FMX Mart 
(Sumber: Proses Desain Mahasiswa)
Usai terjun langsung ke lingkungan, maka mahasiswa diminta untuk melihat permasalahan-
permasalahan fundamental apa yang ada dalam FMX Mart ini. Dalam sebuah proses kerja 
nyata, permasalahan sering kali disodorkan langsung oleh klien, namun bukan berarti desainer 
tidak bisa mendeteksi dan menjelaskan permasalahan-permasalahan yang mereka temukan 
ketika terjun ke lapangan. Langkah selanjutnya untuk melihat bagaimana kinerja signage 
tersebut dalam lingkungan tempat signage ditempatkan. Mahasiswa diminta untuk membuat 
denah FMX Mart dan memetakan signage yang mereka temukan.
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Gambar 7. Denah dan Pemetaan Signage yang Ditemukan di Lapangan 
(Sumber: Proses Desain Mahasiswa)
Dengan memetakan signage dalam denah, mahasiswa diharapkan mendapatkan gambaran 
mengenai bagaimana sebuah desain environment graphic diimplementasikan dalam 
lingkungannya. Proses ini juga menjembatani dan memberikan penjelasan ketika sebuah sign 
yang didesain dengan baik, seperti konsisten dengan sistem, jelas dipahami, namun tidak 
informatif karena ditempatkan di lokasi yang sulit dijangkau oleh pandangan manusia. Aspek 
pragmatis dari desain sebuah environment graphic merupakan tantangan baru bagi mahasiswa 
yang selama ini desainnya selesai ketika dicetak saja. Akhir dari tahapan research adalah 
sebuah kesimpulan atau rumusan masalah dari poin-poin permasalahan yang sebelumnya 
telah diidentifikasikan. 
Gambar 8. Kesimpulan dari Permasalahan yang Ditemukan Mahasiswa 
(Sumber: Proses Desain Mahasiswa)
Menutup tahap research dan untuk memasuki tahap reference, mahasiswa diminta untuk 
menentukan arahan desain mereka, berupa sebuah konsep desain. Konsep desain umumnya 
berupa kata kunci yang mereka dapatkan setelah memahami permasalahan desain. Dalam 
konteks perkuliahan, kata kunci yang dipilih tidak dinilai benar atau salah. Faktor penilaian 
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adalah bagaimana kata kunci tersebut dapat dijabarkan lebih lanjut menuju referensi, dan 
nantinya visual, secara koheren.
Gambar 9. Konsep Desain dari Perancangan Sistem Tanda FMX Mart 
(Sumber: Proses Desain Mahasiswa)
Pengembangan kata kunci menuju visual dapat dibagi berdasarkan elemen-elemen desain 
yang akan digunakan. Dalam sebuah sistem tanda, hal pertama yang dipelajari dan dianalisis 
adalah bagaimana sistem tanda berelasi dengan lingkungannya, sehingga sering kali referensi 
pertama yang dicari adalah referensi hardware atau referensi material dan pemasangannya. 
Hal ini memfokuskan solusi desain langsung terhadap lingkungan yang ditangani. Sebagai 
contoh, pada lingkungan yang luas dan tidak berpilar sama sekali akan sulit menggunakan 
desain signage yang membutuhkan tembok atau pilar sebagai tempat gantung. Contoh lain 
adalah pada lingkungan yang memiliki langit-langit tinggi tentu akan kesulitan untuk memiliki 
signage yang digantungkan pada langit-langitnya. 
Gambar 10. Referensi Signage dan Ikon 
(Sumber: Proses Desain Mahasiswa)
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Pada gambar di atas, terdapat contoh referensi desain signage sekaligus ikon yang akan 
dikembangkan lebih lanjutnya dalam desain mereka. Referensi desain di sini lebih spesifik 
pada signage yang ditempatkan di lantai, atau floor sign. Floor sign dirasa dapat menjadi 
sebuah solusi yang baik secara implementasi karena pada lingkungan FMX Mart terdapat 
banyak media promosi yang sudah meramaikan langit-langit dan juga dinding di dalam toko, 
oleh karena itu mahasiswa-mahasiswa berusaha mencari ruang lain yang tidak dipenuhi oleh 
grafis. Medium yang mereka temukan adalah lantai. 
Gambar 11. Referensi Warna 
(Sumber: Proses Desain Mahasiswa)
Dua komponen lain yang umumnya dipelajari lebih lanjut sebelum mulai mendesain adalah 
warna dan juga pemilihan typeface. Dalam tugas FMX Mart ini, mahasiswa memilih 
menggunakan warna-warna yang vibrant dan skema warna persegi dalam lingkaran warna. 
Dengan menggunakan struktur lingkaran warna, warna yang dipilih akan lebih harmonis dan 
memiliki kadar kontras yang seragam antar warna yang digunakan, sehingga secara sistem, 
warna yang digunakan cukup fleksibel satu dengan yang lain.
Gambar 12. Referensi Typeface 
(Sumber: Proses Desain Mahasiswa)
Studi huruf dimulai dengan memilih klasifikasi huruf berdasarkan klasifikasi huruf Vox-Atypl. 
Hal ini sejalan dengan klasifikasi huruf yang dianut sejak tipografi dasar. Dengan menentukan 
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klasifikasi huruf, mahasiswa dapat dilihat apakah visual dikembangkan secara koheren atau 
tidak. Aspek huruf dalam sebuah perancangan sistem tanda adalah salah satu yang fundamental 
dan muncul hampir pada semua tanda. Hal ini menuntut aspek fungsionalitas dari huruf yang 
fleksibel, di mana huruf memiliki keterbacaan yang baik dalam skenario membaca yang cepat 
maupun lambat. Aspek lain yang dibutuhkan adalah kejelasan tiap-tiap huruf, khususnya 
ketika diproduksi dalam ukuran kecil ataupun tipis dalam material-material tertentu. 
Dalam konteks desain sistem tanda, studi referensi yang diminta umumnya sampai pada tahap 
ini saja, yaitu studi referensi untuk masalah hardware, lalu elemen desain yang bersangkutan, 
yakni gambar (ikon), warna dan juga huruf. Studi referensi mempersiapkan mahasiswa untuk 
mendapatkan bahan-bahan mereka sebelum mereka terjun mendesain sesuai dengan konten 
dari tugas mereka. Sering kali terdapat pandangan sinis bahwa memaksa mahasiswa untuk 
melakukan studi referensi hanya akan menghasilkan desain yang menjiplak ataupun meniru. 
Jika demikian, maka tujuan dari studi referensi itu tidak sesuai dengan sasaran. Hal itu 
dikarenakan pada awalnya, studi referensi mengharapkan mahasiswa mampu mensintesakan 
hasil studi mereka nantinya, tidak serta merta menjiplak. Berikut adalah fase design, di mana 
mahasiswa mulai menggagas berdasarkan hal-hal yang telah mereka temukan sebelumnya 
dalam fase pre-design.
Gambar 13. Sketsa Ikon 
(Sumber: Proses Desain Mahasiswa)
Fase design dapat dimulai dengan beragam starting point. Bisa mendesain secara makro, 
dimulai dari menggagas sistem dan mulai dari hardware, ataupun dari mikro, seperti mulai 
dari sistem warna, atau sistem huruf ataupun sistem gambar. Dalam studi kasus ini, pendekatan 
dimulai dari sketsa ikon. Ikon didesain dengan mengikuti kualitas garis dari jenis huruf yang 
dipilih, yaitu Univers. Univers memiliki bentuk yang cukup geometris dengan tebal stem huruf 
yang cukup konsisten. Karakteristik itu kemudian menjadi patokan form untuk mendesain 
ikon-ikon yang digunakan didalam sistem tanda yang sedang dirancang. Untuk benda yang 
apa yang akan dibuat ikon, mahasiswa-mahasiswa melihat pengelompokan barang-barang 
yang dijual di FMX Mart. Setiap area di dalam denah memiliki kategori yang lebih besar yang 
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dapat mengakomodir produk-produk yang ada. Pengelompokan produk-produk ini membantu 
pengunjung untuk dengan lebih cepat menavigasi dan mencari produk yang mereka butuhkan 
dengan melihat kategori produk mereka terlebih dahulu dan setelah sampai pada area yang 
dituju, baru mencari produk yang diinginkan secara spesifik.
Gambar 14. Sketsa dan Alternatif Desain Signage 
(Sumber: Proses Desain Mahasiswa)
Jika tahapan desain dimulai dari tahap yang lebih mikro, pengembangan-pengembangan 
selanjutnya dapat diarahkan menuju komponen yang lebih luas lagi, seperti hardware. Dalam 
gambar di atas, terdapat proses mendesain bentuk floor sign dari sketsa sampai komprehensif. 
Fokus eksplorasi adalah untuk mencari bentuk floor sign di mana bentuknya sendiri dapat 
berfungsi dan juga sintaktik dengan desain signage lainnya. 
Gambar 15. Desain Signage Akhir 
(Sumber: Proses Desain Mahasiswa)
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Desain komprehensif yang kemudian di review dengan tim dosen kemudian dikembangkan 
lebih lanjut lagi menjadi desain final. Tahapan desain yang sudah selesai ini kemudian akan 
dilanjutkan ke fase selanjutnya, yaitu post-design, secara lebih khusus, adalah tahapan 
implementasi. Implementasi desain pada tugas kali ini hanya sebatas bagaimana sign akan 
terlihat secara nyata dan proposal penempatan sign system secara keseluruhan pada lokasi 
tersebut. 
Gambar 16. Denah Penempatan Signage 
(Sumber: Proses Desain Mahasiswa)
Sebagai salah satu hasil dari desain, mahasiswa diminta untuk membuat denah yang khusus 
berisikan sistem tanda yang mereka desain. Proses ini berguna untuk proses review karena 
tim dosen dapat membandingkan sistem tanda keseluruhan pada kondisi lapangan dan sistem 
tanda keseluruhan yang dikerjakan mahasiswa. Hal ini tentunya digunakan untuk mengajarkan 
ke mahasiswa proses pragmatis dari desain sebuah environment graphic atau signage. 
Gambar 17. Simulasi Instalasi Signage 
(Sumber: Proses Desain Mahasiswa)
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Sebagai bentuk presentasi dari sign yang telah dibuat, mahasiswa juga diminta dengan 
menggunakan software manipulasi foto, untuk menanamkan desain mereka ke dalam 
foto FMX Mart. Hal ini dimaksudkan agar mahasiswa dapat mendapat gambaran apakah 
ukuran sign mereka cukup baik ketika ditempatkan di lingkungan nyata. Aspek-aspek yang 
diperhatikan adalah seberapa terbacanya sign dalam sudut pandang tertentu, dan apakah sign 
dapat terlihat dengan kontras dibandingkan dengan keadaan sekitarnya, seperti warna tembok 
ataupun tekstur lantai keramik.
Gambar 18. Simulasi Produksi Ukuran 1:1 Signage FMX Mart
(Sumber: Proses Desain Mahasiswa)
Desain diakhiri dengan produksi dari signage dengan perbandingan 1:1. Dalam tugas ini, 
produksi signage tidak perlu menggunakan material asli dari signage. Dengan memproduksi 
beberapa signage dengan ukuran nyata, maka mahasiswa dapat melihat langsung bagaimana 
desain mereka dapat bekerja dalam lingkup tiga dimensi. Hal ini memberikan pengalaman yang 
lebih empirik dibandingkan melihat atau membayangkan signage pada simulasi menggunakan 
manipulasi foto.
Tugas pertama dalam mata kuliah perancangan sistem tanda ini menantang mahasiswa untuk 
mendesain dalam konteks ruang lingkup tiga dimensional, di mana pengunjung berinteraksi 
dengan desain yang dihasilkan dengan beragam sudut pandang yang dinamik. Selain itu, 
seperti harapan dan tujuan awal dari tugas ini, tugas ini memperkenalkan ke mahasiswa 
ketiga aspek environment graphic design yaitu, wayfinding, placemaking dan interpretation. 
Mahasiswa juga dibiasakan mendesain dengan parameter-parameter baru, seperti ergonomi di 
dalam desain signage.
Prospek pengembangan tahapan desain ini dalam konteks mata kuliah adalah mengembangkan 
fase post-design yang memang belum menyentuh studi mengenai material. Harapannya 
dalam tugas-tugas yang lebih lanjut, mahasiswa mampu mendesain sebuah sign dan tidak 
hanya memahami bagaimana ia akan bekerja secara simulatif saja, namun juga diproduksi 
dan diinstalasi secara nyata. Untuk sampai tahap itu, diperlukan studi lebih intensif terhadap 
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material-material yang belum mereka kenali sebelumnya, seperti material kayu, besi, kaca, 
akrilik, dan sebagainya.
Simpulan
Desain dipahami sebagai perancangan, yaitu proses membuat sesuatu menjadi teratur. 
Keteraturan yang perlu direncanakan atau dirancang tidak selalu tercermin di dalam hasil dari 
desain, namun dalam proses desain itu sendiri. Ketika proses desain dilihat sebagai sebuah 
proses bertahap dengan langkah-langkah pasti yang rigid, hal itu tentu akan menimbulkan 
banyak masalah ketika suatu proses ditanamkan ke studi kasus lain. Mencoba membuat sebuah 
model proses desain tentunya secara terus menerus perlu mencari titik temu antara fleksibilitas 
dan juga kerangka berfikir koheren yang lebih kaku. Proses desain yang diterapkan di kelas, 
yang terdiri dari empat tahapan tersebut tidak berjalan dengan seragam sepenuhnya. Satu 
kelompok dengan kelompok lain tentu membutuhkan penyesuaian ataupun pendalaman lebih 
dalam tahapan-tahapan yang berbeda. Keragaman itu justru menjadi bukti akan kekayaan 
proses kreatif yang ada di dalam desain. Mungkin, proses desain tidak bisa menjadi sebuah 
kerangka tindakan, namun lebih sebagai kerangka berfikir, tentang kapan desainer perlu 
berfikir secara divergen, dan kapan desainer perlu berifikir secara konvergen.
Dalam studi kasus proses desain FMX Mart ini, tidak semua tahapan yang dilakukan secara 
nyata dapat dicocokkan ke dalam empat tahapan desain seperti model yang dipaparkan 
sebelumnya. Pada realitanya, terdapat subtahapan yang diperlukan dan masih dapat 
diterima karena masih terdapat dalam koridor tahapan tersebut (seperti proses simulasi yang 
merupakan bagian kecil dari tahapan implementation). Untuk pengembangan model desain 
proses ini, dapat ditambahkan parameter-parameter dan juga metode-metode komplementer 
yang dapat memperkaya sebuah tahapan dalam proses desain ini. Harapannya setiap tahapan 
dapat membuat sebuah koridor berfikir yang luas tanpa membatasi metode pelaksanaan dari 
manifestasi pikiran tersebut. 
Hasil dari kajian ini akhirnya dapat menunjukan adanya kesetaraan atau kesamaan yang 
didapatkan dari mendesain sebuah sistem tanda dengan artefak desain lainnya. Harapannya 
hal ini dapat menjadi fondasi dalam mata kuliah perancangan sistem tanda yang berlangsung 
tidak hanya di Universitas Pelita Harapan, namun juga di institusi pendidikan lainnya yang 
masih mengajarkan disiplin ilmu yang hybrid ini. Dengan demikian, signage tidak dinilai 
serta merta dari apa yang dihasilkan, namun dinilai dari disiplin ilmu yang ada di balik proses 
desainnya.
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